




A. LATAR BELAKANG 
Pendidikan  Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah ilmu yang diajarkan 
pada siswa sekolah menengah pertama disamping ilmu-ilmu lainya untuk 
membekali kehidupan mereka dimasa mendatang dan sebagai persiapan untuk 
melanjutkan studi ketingkat SMA.Pendidikan IPS merupakan ilmu yang megkaji 
peristiwa,fakta konsep dan generalisasi yang berkaitan dengan sosial yang 
dikemas dalam pendidikan.melalui mata pelajaran IPS,peserta didik diarahkan 
untuk dapat menjadi warga negara indonesia yang baik dan bertanggung 
jawab.materi pemebelajaran IPS disusun secara runtut serta mengacu dan 
terimplementasi dalam kurikulum IPS ini yang memungkinkan multimode dalam 
proses pembelajaran. 
Pentingnya mempelajari Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) akan dirasakan 
secara langsung terutama dengan hal-hal yang berkaitan dengan sosial-
kemasyarakatan yang pada hakikatnya manusia adalah bermasyarakat .Dengan 
Ilmu Pengetahuan Sosial manusia belajar bagaimana bersosialisasi di 
sekummpulan kelompok sosial tertentu,bagaimana menanggapi gejala sosial 
serta mencari solusi dari gejala sosial yang terjadi. 
IPS perlu dipelajari dengan baik tak terlepas dari fenomena yang 
berkembang dan yang terjadi pada saat ini.Dengan harapan siswa mampu 
menganalisa gejala sosial yang terjadi baik positif maupun negatif,maka siswa 
sendirilah akan dapat menanggapi gejala sosial yang terjadi serta siswa dapat 
mengambil tindakan bagaimana sebaiknya langkah yang dilakukan untuk 
menanggapi gejala sosial tersebut. 
Dalam mewujudkan ketercapaian pendidikan IPS diperlukan upaya 
pengembangan pembelajaran IPS.Upaya pengenmbangan dilakukan dengan 
perencanaan pembelajaran yang optimal,serta pengembangan media 
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pemebelajaran.pengelompokan penggunaan media pembelajaran di anggap 
peneliti untuk meningkatkan ketercapain tujuan pendidikan IPS. 
Pada pembelajaran kelas VII berdasarkan kurikulum K13 Ilmu 
Pengetahuan Sosial,salah  satunya adalah siswa dapat membaca peta dengan 
menggunakan skala  Sederhana. Diamana siswa dituntut untuk dapat membaca 
peta.kemmapuan ini meruapakan kemampuan yang dianggap tidak mudah untuk 
tingkatan siswa kelas VII SMP,dengan melihat isi dari peta yaitu berupa simbol-
simbol dan warna yang mewakili kenampakan bumi yang di perkecil di bidang 
datar.menurut peraturan pemerintah republik Indonesia No 8 tahun 2013 tentang 
ketelitian peta rencana tata ruang,peta adalah suatu gambar dari unsur unsur alam 
dan atau buatan manusia yang berada diatas maupun diabwah permukaan bumi 
yang digambarkan pada suatu bidang datar dengan skala tertentu. 
MTsN 6 Boyolali berdada di Jl.Waduk Cengklik Ngresep kabupaten 
Boyolali,dalam praktek pembelajaran IPS guru-guru masih kekurangan alat 
peraga dalam menunjang proses pembelajaran.penyampain materi masih terfokus 
dengan penyampain oleh guru dengan metode cermah didepan kelas.mahfuz 
sholahuddin dkk dalam syahraini (20014) metode ceramah adalah suatu cara 
penyampainan bahan ajar secara lisan oleh guru didepan kelas atau kelompok. 
maka dari itu keaktifan siswa dan perkembangan anak tergantung dari 
penyampain materi  guru,yang menjadikan anak memiliki sifat beragntung 
terhadap guru,selain ceramah yang menjadiakan siswa kurang berfikir kritis saat 
dikelas adalah media pembelajaran yang kurang bervarian di sekolah tersebut  
yang menjadiakn siswa pasif dan kurang berfikir kritis.pada saat kegiatan 
pembelajaran berlangsung. 
Berdasarkan permasalahan yang terjadi di MTsN 6  Boyolali maka 
peneliti mengadakan inovasi media pembelajaran tentang peta yaitu permainan 
puzzle. 
Permaianan puzzle adalah permainan menyusun peta dalam ukuran besar 
yang di pecah menjadi keping-keping puzzle,lalu keping-kepingan itu di di 
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bongkar secara acak dan siswa diminta untuk menyusun kembali secara untuk 
hingga membntuk peta kembali seperti semula. 
Dari latar belakang tersebut, maka peneliti mengangkat judul yaitu“ 
PENGEMBANGAN MEDIA PUZZLE UNTUK MENINGKATKAN 
KEMAMPUAN SISWA DALAM MEMBACA PETA DI MTSN 6  BOYOLALI” 
peneliti  mengembangkan medai puzzle peta berharap dapat memudahkan siswa 
dalam memahami materi pemahaman lokasi saat pembelajaran serta tercapainya 
tujuan pembelajaran. 
B. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan latar belakang penelitian yang telah diuraikan diatas dapat 
diidentifikasiakn berbagai masalah yaitu : 
1. Kurangnya inovatif media pembelajaran pada materi peta  
2. Guru kurang mengembangkan media ajar untuk peningkatan kemampuan 
siswa 
C. Pembatasan Masalah  
Dalam penelitian ini peneliti melakukan pembatasan masalah agar hal 
yang dicapai lebih terarah dan dapat dikaji secara mendalam adalah berikut: 
1. Penelitian yang dilakukan hanya pada pembelajaran IPS di MTsN  
  6 Boyolali  
2. Penelitian ini ditekankan pada pengembangan dan pengunaan media ajar 
pada materi peta.     
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan  uraian latar belakang di atas dapat dirumuskan beberapa  
hal yaitu: 
1. Apakah pengembangan media ajar puzzle dapat meningkatkan  
kemampuan siswa dalam membaca peta di MTsN 6 Boyolali ? 
2. Apakah siswa  yang menggunakan media puzzle lebih baik dibandingkan 




E. Tujuan Penelitian  
Tujuan dari Penelitian ini adalah sebagai berikut  : 
1.  Untuk mengetahui pengembangan media ajar puzzle dapat  
meningkatkan kemmapuan siswa dalam membaca peta di MTsN 6 
Boyolali. 
2. Untuk mengetahui perbedaan peningkatan kemampuan siswa dalam  
membaca yang menggunakan media puzzle berdasarkan nilai. 
F. Manfaat Penelitian  
  Penelitian ini diharapkan dapat memeberikan beberapa Manfaat sebagai 
 berikut : 
1. Manfaat teoritis 
Sebagai bahan kajian dan informasi bagi penelitian yang berkaitan dengan 
media pembelajaran puzzle untuk meningkatkan kemampuan membaca peta. 
2. Manfaat Praktis  
a. Bagi peserta didik 
Pengembangan media pembelajaran puzzle diharapkan mampu mendorong  
peserta didik dalam meningkatkan ketrampilan siswa dalam membaca peta. 
b. Bagi pendidik 
Hasil penelitiam ini wawasan guru dalam membuat media pembelajaran 
yang inovasi dan kreatif bagi peserta didik MTsN 6 Boyolali. 
c. Bagi penulis 
Proses penelitian ini memberikan pengalaman berharga untuk peneliti 
mengenai pengaruh media puzzle untuk  meningkatkan kemmapuan siswa. 
1) Mengetahui keefektfikan media ajar yang    
 dikembangkan. 
2) Menambah wawasan peneliti serta mendorong peneliti agar lebih kreatif  
dalam mengembangkan media  pembelajaran puzzle. 
 
